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MATÉRIEL

• 6 meeples bleus  Vous pouvez maintenant jouer à six avec ces personnages.
• �1 feuille d’autocollants (avant de jouer, on colle les autocollants de Kylo Ren 

sur les meeples bleus)
• 1 carte personnage Kylo Ren (avec un symbole de faction )
• �18 cartes espace (marquées par , pour faciliter le tri des cartes)
• 6 cartes points 50/100
• 12 cartes armement (6 sabres laser und 6 blasters)
• 1 dé spécial jaune

Les différents matériels sont décrits ci-après.

6 CARTES POINTS 
Les cartes points te permettent de connaître facilement ton score actuel. 
Quand tu passes sur la case 0 du tableau des scores, prends une des cartes 
points et pose-la devant toi avec le nombre 50 bien visible de tous. Si tu 
passes une deuxième fois sur la case 0, tu retournes la carte points sur le 
nombre 100.

18 NOUVELLES CARTES ESPACE
Tu mélanges les nouvelles cartes espace avec celles du jeu de base et les poses en­
suite comme d’habitude face cachée sur plusieurs piles. Pendant le jeu, elles sont 
posées – une route commerciale à côté d’une route commerciale et un champ 
d’astéroïdes à côté d’un champ d’astéroïdes. Ici, nous t’expliquons quelques dé­
tails des nouvelles cartes espace :

Recto

Verso

Extension 1

La planète termine la 
route commerciale 

aux deux extrémités.

Le champ d’astéroïdes ter­
mine la route commerciale 

aux deux extrémités.

Cette carte a 
4 champs d’asté­
roïdes séparés.

L’extension ne peut être utilisée qu’avec STAR WARS™ CARCASSONNE, 
elle peut être intégrée dans le jeu en totalité ou en partie. Toutes les règles 

du jeu de STAR WARS™ CARCASSONNE restent identiques.

EDITION
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12 ARMEMENTS (6 sabres laser et 6 blasters)

Avant de commencer à jouer, chaque joueur reçoit, en 
plus de son matériel, les 2 cartes armement de sa cou­
leur (sabre laser et blaster).

Quand tu poses un meeple sur une carte espace, tu 
peux ajouter une des deux cartes armement à ce 
meeple. Tu choisis soit le blaster, soit le sabre laser, et le 
poses à côté de ton meeple de façon à ce qu’il soit évident que la carte lui ap­
partient, mais qu’aucune information importante de la carte ne soit cachée.

Tu peux toujours ajouter seulement une arme maximum à un meeple. La 
carte armement reste posée à côté du meeple jusqu’à ce que tu reprennes ton 
meeple pour le replacer dans ta réserve. Tu reprends alors aussi l’arme.

SABRE LASER
Si un de tes meeples combat avec un sabre laser, on ajoute 
toujours +1 à son score au dé. Si ton score maximum est un 6, 
tu obtiens donc un 7.

BLASTER
Si un de tes meeples combat avec un blaster, il reçoit pendant 
le combat le dé spécial jaune au lieu du dé normal. Le dé 
spécial jaune porte les chiffres 3, 4, 5, 6, 7 et 8. Si tu utilises par 
exemple le grand meeple, tu reçois donc un dé normal et le dé 
spécial, au lieu de deux dés normaux. Peu importe lequel de 
tes meeples ou de tes symboles de faction participe à un 
combat, tu peux utiliser 3 dés maximum pour le combat.

Tu es le joueur bleu et tu as donné 
un sabre laser à ton meeple. Le jou-
eur rouge a équipé son meeple d’un 
blaster. Quand c’est ton tour, tu relies 
les deux champs d’astéroïdes. Le com-
bat est engagé.

2. Placer un pion

3. Comment vous pouvez vous battre avec votre nouvel armement
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CAS PARTICULIERS : 
Combiner un sabre laser et un blaster
Un meeple peut toujours être armé seulement d’un sabre laser ou d’un blaster. 
Mais il peut arriver que, sur une route commerciale ou un champ d’astéroïdes 
reliés ultérieurement, ton meeple avec un sabre laser et ton meeple avec un 
blaster se retrouvent et combattent ensemble. Dans ce cas, tu peux cumuler 
l’avantage du sabre laser (+ 1 sur le plus haut score au dé) et l’avantage du 
blaster (utiliser le dé spécial jaune). Un combat peut ainsi mener à un score de 
9 au dé.

Confrontation de deux blasters
Si 2 joueurs ou plus mènent un combat auquel plusieurs meeples avec blaster 
participent, ils doivent jeter le dé jaune à tour de rôle et retenir leur score.

2e lancer : 	 Q S
Bleu contre rouge

Au deuxième lancer, vous avez tous les deux jeté un 5 comme meilleur résultat.  
Grâce au sabre laser, tu obtiens un 6 et tu gagnes. Le joueur rouge reprend son meeple et le 
blaster et les replace dans la réserve. Comme il a utilisé 1 dé, il reçoit 1 point.

+1
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Tu trouveras toutes les informations sur Carcassonne sur notre site www.carcassonne.de. 
On y répond aux questions sur le jeu, tu peux participer à des jeux, et consulter toutes les 

informations récentes sur le jeu.

Dans notre boutique en ligne, 
nous te proposons des articles sur 
le thème de Carcassonne et de nos 
autres jeux, et un service de pièces 
de rechange. www.cundco.de

À cause des symboles de faction, tu reçois un dé supplémentaire.  
À cause du blaster, le joueur rouge reçoit le dé spécial jaune à la place d’un dé normal.

1er lancer :	 Q T
Bleu contre rouge

Grâce au sabre laser, ton score le plus élevé (6) devient un 7.
Le joueur rouge lance également un 7 avec le dé jaune.  
Vous êtes à égalité et chacun reçoit 1 point. Le combat continue.

+1
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